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Le but, do jeu est de réunsslr & e debarragser le plus vite possible
de tontes ses cashes.

PREPARATION DE LA PARTIE
® Le totem est place an mi! ]ir.‘u des jousurs.
& oa@yhedan i Dofim
&= On disbribae le plus eqwt.ab ement, pas sible les Bo cartes, faces
& cachees, entre tous les joueurs iles joweurs ne les regardent pash
Chanue jonewr fzeme alnal sa réserve.
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Tout au lorig des régles on parlera de ¢

= Reserve G deslgner le tas de carbes faces cachees
d'un jeuenr

p Dehl:ssc W\(r designer e bas de carbes faces visibles

d'un
* Fob : pwrdes-sncr le bas de carbes faces visibles placees

sous le bokem

“% DEROULEMENT DE LA PARTE

Leg Joueurs devoilent wne carte de leur réserve devank ewx.
chacum leur tour (dans le sens des alguilles dune mantre), puls
Ia recw:mm. ax bour saivant, farmant ainsl lewr defausse.

On ne joue quavec une semle main, Tantre te dolt jamals
intervenir elle peat éventnellement tenlr la mser"ej

Leg cartes doivent etre retournées vers leg aubres,
cormme dans les exemples cl-apres :

(e) DUEL

Ca, ce n'est
blen du tont [

/;IIB“AAAII v

Lorsque 2 personnes cnt rebourné le méme degsin {la couleur
n'a aucune importance), i ¥ & duel. Le premier des deux qui
athrape le tater gagne le duwel, Jes autres jomeurs nont pas &
intervenir. Le perdant récupére la defausse de soll adversalre.
alnsl que la slenne et les cartes du pot (211 exizste : ¥oir ci-
apres), ef leg plane fapes cachées sons sa réserve.

On relance ensulte le jen normalement en recommengant par
le perdant.

Tant que la carte vislble d'une defansse mest pas recouverte.
elle peul provoquer un duel.

Ouvres 1'sil | Certalnes cartes semblent 1dentiques,
‘mais elles peuvent etre lEgérement différentes.
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Leraqu'n Iitlge apparait poor savelr qui & sthraps

e fokem en premise, il ne serh, & rien de Ie tirer & g0l Les cartes speciales ne donnent
gomme une brote. On eszabe dabord de determiner qui pag lleu & des duels mals rmadifient
a le plns grand nombre de doighs en conbact avee le

esh, déclare vainqueur.
Sile bobem edh 2jecte de la table, le eoup est anvle,

B Jomenr qul altrae le bobem alors quil s pas e datbraper le bobem.

@ towtes les defansses de la table « celles de tons Celul qul v parvient place sa defansse au
jouwenrs. maid anssi les cartes du pot. ' e pot. 11 recommence ensuite & joser,

se passe la meme chose 541 faib bomber 1e botem, : (@) CHALD LAPIN

Larsque cette carte apparath, hous les joueurs
ivent immeédistement tenter datiraper le ¢

Lapin Cretin™ pose sur le tebem. g

(LEReesleretine En commengant par le joueur de
Apres que le totem & et abtrape, le joweunr qui ramasse le . I 221 ehaix ef en procedant dans le

Lapin Cratin fet qut le repasers soigneusemens sur i fotem) sens des afguilles d'une montre,
donne une carte de sa réserve sans la regarder au jowsur de le gagnant dlateibue ga defapsse
ot cholx, Celuiei la place sous w2 propre réserve. { wux aahres joueurs. Ces desniers
Précisions : placent la ou les cartes reques 2ous leur réserve.
# Cette regle est valable méme aprés qu'un Le tokem peut éveninellement, tember mais 11 ne
joueur a abbrape le bobem par erreur. faut, pas Vabfraper (celui qui I'sbtrape ramasze
® Un jouear kablle peut tres blen attraper le babern, puis toates les defanssed et le potl.
le lapin dans la méme main, mais pas e utt senl gegbe | Le gagnant relance le jeu.

AT g TR



Lorsque cethe carte apparath, les joueurs fork,
avec deux dolgts, le signe des oreflles de lapin
derpidee la k8te de lewr voisin de gauche en
dizank « Bwwwaaal =,

Le dernier a falre le geste {ouw celil qui attrape le
l.:*.]!m cLu Ie lapin} ramasse boutes les défausses
e le

51l nest pag pogsible de savmrr(mest.leperdum
ari continme 3 jouer normalement.

e perdant, £11 ¥ en & un, relance le jew.

L

Lorsque celte carte apparath, les jooeurs
methent leur rezerve et leur defa.lsae dz cate fla
table doil ébre & peu prés vide), ils ferment les
yenx et gardent les mains le long du corps.
N Le joweur qui & pévelé la carte peend le tobem

et Ie place oa il veut sur la kable tant qu'il reste
a portee de main de tous les joueurs, Loraqu'il
dompe le signal. les anbres jouenrs cherchent
Iz tobem & laveuglethe avec une seule main.
Celul qui le trowve l'annence et place 22 defanese au peb puls P
te:am:e 1e jen_

Le jouenr qui a place le totem survellle que persemne ne triche,
sl g;elqu‘\n ewvre les yeux, i ramasse houtes les défansges ef

Lorsquun joueur retourne sa dernlére carte, celle-cl reste
en jeu pendank que les aubres jouenrs continuent a jouer,
11 r'a pas gagne tant qu'll ne gest pas debarrasse de ga
defansse. Dés que c'est le cas, il est immediatement
deéclare vainqueur,

() CAS PARTICULIERS
8 la derniere carte jouee esh une carbe zpeciale LAPM
m;‘m BATnFetqu natfrape pas le totem,
ou une carte LAPH =t Natbrape pagde Lapin
Cretin™, 1l ramasse boutes les defansses (an lleu deles placer
dans le pob) b 1o partie conbinne.

Sila demtew carte Joute ost wne carte BWWWWAAAN. il o
gagne la partle,

@vmwmwmm

5i, au cours de I parbie, les 3 carbes vigibles des jowenrs ant
des fonds de la meéme coulenr, cela agit comme &1 on venail de
retonrner une carte LAPIN CHASSEUR.

*) VARIANTE POUR DEUX JOUEURS

Les deux mains de chacun des ¢ jowenrs sont congidérées
comme des joueurs Independarts. Les joweurs se pl aeenh l'un
en face de lantre. On rebire du jeu les carbes LA
EWWWWAAAM. Les cartes sonk divieees en 4 paquets esaux.

Les joueurs jouent 1'un aprés l'autre en alternant leurs deox
maing, Cela domne :

o Maln drelte du jomeur 1 :
Main droite du joueur 2 :
Main ganche du joweur 1
Main ganehe du jouweur 2.

Et aingi de suite. ..
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51 un duel se deéclenche, ce sont les mains concernees qui
datrent, saisic le tobem. On ne récupére que les cartes deg maing
coficernees.

5l un duel e declenche entre les deux malins d'un meéme
Jjeuenr, i1 nedoit pas atd

51 une carte LAPIN og LAPH apparait, il

congetlie de choislr 1a bonne maln pous satsie le tatem ou le
i \eelle qui posside 14 plus grande defausse),
P se termine lorsque les deux Joeurs sont parvenus
& s debasrasser de 1= totallte d'un de lours deux paguets ou
lorsqu'un joweur 'esk débarrazse de la botalike de ses deux
paguets.
~ On compte alars les tartes restantes eb celui qui en posseds

1% 3 gagme.
Temtes Jes autres régles restent Inchangées.
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